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Resumen: El presente trabajo pretende realizar una acercamiento a la compleja realidad 
del consumo y recepción de la animación japonesa en España. Las limitaciones de los 
distribuidores españoles a la hora de adquirir licencias y la cada vez menor presencia del 
anime en las parrillas televisivas han convertido a los fansubs (grupos de traducción y 
distribución amateur) en actores de crucial importancia para la difusión de una de las 
manifestaciones más populares de la cultura popular japonesa en todo el mundo. 
Mediante el caso de estudio de La melancolía de Haruhi Suzumiya (Suzumiya Haruhi 
no Yūutsu, 2006 y 2009) se observa que las buenas intenciones de los fansubs contrastan 
no sólo con temas tan sensibles como la propiedad intelectual, sino que, por su 
naturaleza no profesional, acaba redundando en modificaciones textuales que desvirtúan 
las audacias narrativas de textos complejos.  
Palabras clave: Anime, fansubs, Haruhi Suzumiya, España, otaku. 
Abstract: This paper aims to carry out an approchement to the complex reality of the 
consumption and reception of Japanese animation in Spain. The limitations of Spanish 
distributors to purchase licenses and the decreasing presence of anime in television 
schedules have turned fansubs (amateur groups of translation and distribution) into key 
actors for the diffusion of one of the most popular Japanese pop culture manifestations 
around the world. However, by analysing the case of The Melancholy of Haruhi 
Suzumiya (Suzumiya Haruhi no Yūutsu, 2006 and 2009) it is noticable that the good 
deeds of fansubs clash not only with such sensitive issues such as intellectual property, 
but also, by its non-professional nature, also commit textual modifications that skew the 
boldness of the narratives of complex texts. 
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“Very Special Thanks. All fansub lovers who buy the oficial DVDs and help support more creative 
Works.  
No Special Thanks. Downloaders/Bootleggers who never buy the oficial DVDs.” 
Nota en el vídeo promocional de Kadokawa Pictures USA y Bandai para anunciar la licencia en 
EE.UU. de The Melancholy of Haruhi Suzumiya.  
 
Del riego por goteo al cuentagotas. Se acabó lo que se daba en el mercado del 
anime en España. Con apenas cuatro distribuidoras operativas
1
 y una programación 
televisiva que tapia las pocas ventanas que quedaban
2
 y que no contempla más que la 
reposición de contenidos marcadamente infantiles (nada más allá de los Shin Chan, 
Doraemon o Detective Conan), se ha venido confirmando una progresiva instalación en 
la precariedad más absoluta de la oferta española de anime seriado, menguante si la 
comparamos con la prolífica en cuanto a emisión década de los 90, época en la que se 
consolidó el movimiento de las comunidades otaku español. Ante las continuas 
dificultades que plantea la importación –en algunos casos únicamente disponible una 
pista subtitulada al inglés, en otros prohibitiva por cara y en otros directamente 
imposible por restricciones logísticas– el papel de los fansubs se vuelve importantísimo 
por la sola razón de que son los únicos que contribuyen a la promoción y seguimiento 
del anime en países como España. Por otro lado, los fansubs cumplen una 
importantísima función de arqueología audiovisual, encargándose de distribuir material 
ya descatalogado por distribuidoras (especialmente en EEUU) y que tiene un gran 
seguimiento de culto entre las comunidades otaku occidentales.  
En este artículo vamos a tratar de observar las operaciones textuales implicadas en el 
proceso del fansubbing, deteniéndonos en un caso concreto cuya complejidad pone a 
prueba la capacidad de estos colectivos como mediadores mediáticos. 
                                                        
1
Arait Multimedia, Luk International, Selecta Vision y Yowu Entertainment. Únicamente Selecta Vision 
está sacando adelante títulos actuales para un público más adulto como la saga The Rebuild of Evangelion 
o el último fenómeno, Puella Magi Madoka. Todo ello compatibilizado con valores seguros: películas del 
Studio Ghibli y Saint Seiya. 
2
El 1 de octubre se confirmó el cierre del canal 3XL de TV3 donde ahora se integra como un espacio 
más, uno de los escaparates más sólidos para la animación japonesa en España, que se suma al ya 
desaparecido Canal Sur 2 y a la desaparición total de series anime de la parrilla de canales privados como 
Buzz o Cartoon Network. La vuelta a la vida de Animax el pasado 1 de marzo ofrece muchas dudas, ya 
que se limita de nuevo a la reemisión en bucle cuatro series. 







¿QUÉ ES Y CÓMO FUNCIONA UN FANSUB? 
«A fansub is a fan-produced, translated, subtitled version of a Japanese anime 
programme. Fansubs are a tradition that began with the creation of the first anime clubs 
back in the 1980s. With the advent of cheap computer software and the availability on 
Internet of free subbing equipment, they really took off in the mid 1990s.» 
Díaz Cintas, J. y Muñoz Sánchez, S., 2006:37 
 
Simplificando mucho, los fansubs se encargan de capturar –rippear en el caso de 
un DVD– un anime de su emisión en el flujo televisivo japonés, adaptarlo
3
 a la lengua 
de destino y distribuirlo por Internet de manera gratuita entre los miembros de 
comunidades otaku. El funcionamiento es el de una cadena de montaje fordiana en la 
que los diversos miembros van ejerciendo las funciones asignadas a sus cargos –desde 
el raw provider al editor, pasando por el traductor y el sincronizador de tiempos– para 
la consecución del producto final, el episodio subtitulado, en el menor tiempo posible. 
Si bien es cierto que el proceso comprende algunas fases técnicamente exigentes, la 
democratización de programas de software profesionales y el aumento generalizado del 
ancho de banda en las conexiones a Internet han hecho posible que el fansubbing sea 
una práctica asequible. De esta manera, con un sencillo enlace de descarga para 
Bittorrent u otras aplicaciones similares, un usuario puede acceder a capítulos de series 
que, en la mayoría de los casos, no encuentran acomodo en los catálogos de las 
distribuidoras occidentales –no digamos ya las parrillas de televisión– con apenas horas 
de diferencia con respecto a su emisión en Japón. Éticamente, estos colectivos de fans 
suelen ser respetuosos con el artista y consideran sus actividades como una suerte de 
amplificador de notoriedad para el anime sobre el que trabajan. La premisa general es la 
de dejar de ocuparse de una serie en el momento en el que sea licenciada en el país de 
origen del fansub y animar a la compra del material legal, aunque esto no siempre es así 
y resulta muy complicado de controlar en Internet, un entorno resbaladizo para la 
persecución del cumplimiento del copyright. Estamos por lo tanto ante unas 
comunidades, que, por encima de todo, y en la línea de lo que defiende Jenkins 
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Para saber más, recomendamos la lectura de los razonamientos al respecto en D    Cintas, J. y Remael, 
A., 2007: 9-11. 






(2008:243), posibilitan la circulación del anime por todo el mundo en plena era de la 
convergencia mediática. 
[Es] lo que sucede cuando quienes tienen acceso a múltiples máquinas consumen (y 
producen) los medios conjuntamente, cuando ponen en común sus ideas e 
informaciones, se movilizan para promover intereses comunes y funcionan como 
intermediarios populares para garantizar que los mensajes importantes y los contenidos 
interesantes circulen más ampliamente.  
 
DE LA OBRA AL TEXTO 
Pese a ser verdaderos posibilitadores de la expansión y el mantenimiento de la 
cultura del anime en buena parte de Occidente, los fansubs transforman 
irremediablemente el material del que parten. Lo que nos interesa más urgentemente son 
las transformaciones textuales que, para bien y para mal, se producen en el proceso del 
fansubbing, decisivas para el espectador occidental por la dificultad de acceso al texto 
original.  
Por un lado, esto implica la aparición de erratas como consecuencia de la alta 
competitividad entre los diferentes grupos por acaparar el máximo número de 
descargas
4
 y las prisas que esto provoca: el grupo que primero ofrezca su episodio en 
portales como McAnime tiene más posibilidades de obtener un mayor número de 
descargas. El más pernicioso, por importante de cara a la interpretación, es el error en la 
subtitulación. Un pequeño descuido en la traducción del japonés al inglés puede llevar a 
error a un fansub español que, por su precariedad, no tenga más remedio que tomarlo 
como base para una traducción al castellano en la que el error se perpetúe o aumente. Es 
un argumento recurrentemente empleado por las distribuidoras el que sus versiones 
cuentan con mayor calidad y fidelidad al original, puesto que todo el proceso está 
estrictamente supervisado por los poseedores de las licencias en Japón. Donde ahora 
ven el fansubbing como una práctica nociva para sus intereses en un mercado ya lo 
suficientemente saludable, durante buena parte de los 90 lo consideraron una excelente 
forma de promoción de sus productos en el mundo. Sin embargo, no hay que olvidar 
                                                        
4
Se trata de un prestigio meramente intelectual. En palabras de un miembro de un fansub: «If you don't 
have that attention, if they're not downloading your shows and chatting about it and coming into your IRC 
channel or posting about it on your webforum, what happens is people lose interest. There has to be that 
 ttention th t comes their w y. […] Attention  nd n me recognition… let's c ll it the currency of the 
game» (Bertschy, Z., 2008:2). 






que muchas de las traducciones no tienen nada que envidiar a las oficiales. Un ejemplo 
de ello son las notas explicativas realizadas por los editores
5
 sobre rasgos culturales 
japoneses o juegos de palabras que al profano en la lengua y cultura nipona se le 
pudieran escapar. Esto supone un enriquecimiento de la experiencia textual y un guiño 
al target entusiasta de la cultura japonesa, frente a la aséptica subtitulación oficial, cuya 
máxima es que «the best subtitles are those that pass unnoticed to the viewer» (Díaz 
Cintas y Sánchez, 2006:47). 
 
Captura de pantalla del episodio #2x01 Bamboo Leaf Rapsody de The Melancholy of Haruhi 
Suzumiya por el fansub Trigosubs 
 
EL CASO DE THE MELANCHOLY OF HARUMI SUZUMIYA 
The Melancholy of Haruhi Suzumiya (Suzumiya Haruhi no Yūutsu, Tatsuya 
Ishihara, Kyoto Animation, 2006 y 2009) es una de las más estimulantes propuestas de 
serial televisivo animado japonés y una de las más arriesgadas revisiones de la 
tendencia de la complex television (Mittell, 2006) y las mind-game films (Elssaesser, 
2007). La serie, de emisión semanal, cuenta con un total de 28 episodios de alrededor de 
25 minutos divididos en dos temporadas. La primera temporada se emitió de abril a 
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El debate en torno a la traducción y la subtitulación como un proceso artístico de adaptación no sólo se 
ha dado en el caso del anime, sino también en episodios de series americanas realizados por grupos de 
subtitulación. Uno de los momentos más celebrados en España fue el visionado del episodio de #6x09 Ab 
Aeterno (T. Gates, ABC: 2010) de Perdidos (Lost, J. Liebber, J. J. Abrams y D. Lindelof, ABC, 2004-
2010), en el que el editor pone en boca del canario Richard Alpert el conocido ruego “¡Si me queréis, 
irse!” de Lol  Flores.  






julio de 2006, mientras que la segunda se estrenó entre abril y octubre de 2009 con la 
reemisión incorporada de la primera temporada.  
Este anime tiene como protagonista a Haruhi Suzumiya, una excéntrica y 
temperamental adolescente con la capacidad de cambiar la realidad de manera 
inconsciente. Para escapar de una aburrida realidad sin «extraterrestres, viajeros en el 
tiempo y telépatas», Haruhi fuerza a Kyon –el ingenioso co-protagonista y narrador de 
la serie– a crear la SOS Brigade, un club dedicado a la búsqueda de dichos fenómenos 
paranormales. No sabe Haruhi que entre sus miembros se esconderán representantes de 
los tres colectivos –la alien Yuki Nagato, la viajera en el tiempo Mikuru Asahina y el 
esper Itsuki Koizumi– con la finalidad de vigilar, siempre ocultando su extraordinaria 
condición, el indomable poder de Haruhi de poner el mundo involuntariamente en 
peligro.  
Este argumento aparentemente banal queda condicionado por una particular –y para 
nosotros hasta la fecha, inédita– torsión de la trama (articulación textual de la historia, 
Palao, 2007:178): la emisión voluntariamente no-lineal de los capítulos en televisión. 
Pese a que las novelas juveniles de Nagaru Tanigawa en las que se basa el anime no se 
suceden en un orden estrictamente cronológico, la adaptación animada se toma 
libertades en pos de la efectiva transgresión de los rasgos más atractivos de la estructura 
narrativa serial televisiva convencional: continuidad episódica, entropía narrativa y falsa 
nuclearidad (Bort, 2012). 
La primera temporada es paradigmática en cuanto a los juegos continuos con la 
recepción. En su estreno en televisión asistimos a la emisión de una especie de metraje 
encontrado, formato DV 4:3, del piloto de una serie titulado The Adventures of Mikuru 
Asahina Episode 00. Que ni Haruhi Suzumiya ni ningún tipo de melancolía hicieran 
acto de presencia planteaba a más de un espectador la molesta duda de si estaba viendo 
el programa correcto, si se había producido un cambio en la programación o si 
simplemente le estaban tomando el pelo. La duda permanecería durante más de dos 
meses, puesto que no es hasta la emisión del episodio #1x09 Someday In The Rain 
cuando llegamos a conocer que lo que vimos en ese primer episodio no era más que la 
película casera que hace la SOS Brigade para el festival cultural de su instituto. El orden 
de los episodios siguientes, como se puede comprobar en la tabla (gráficamente, de 
arriba hacia abajo, del #1x01 al #1x14), parece seguir un orden aleatorio, aunque bien 






es cierto que el caos inicial queda aplacado por un cierto orden que respeta la serialidad 
más de lo que se podría pensar: los seis episodios del arco principal de esta primera 
temporada, La melancolía de Haruhi Suzumiya, aunque interrumpidos por otros 
episodios autoconclusivos de función catalítica, se suceden cronológicamente. En los 
avances de la próxima entrega situados al final de cada episodio asistimos a la 
manifestación de la consciencia del desorden de la emisión. En estas breves piezas, 
Haruhi y Kyon discuten el orden del episodio siguiente: mientras que Haruhi numera el 
capítulo por orden cronológico, Kyon lo hace por el orden de emisión. El punto más 
confuso de este juego es en la preview del episodio #1x12 Live Alive, cuando asistimos 
con asombro al acuerdo entre Haruhi y Kyon en numerar al siguiente episodio como el 
número doce. 
La violación de estas convenciones-contrato entre el espectador y el formato de ficción 
televisiva alcanzan otra dimensión en la segunda temporada. Tras una gran expectación 
se anunció la presentación de los nuevos episodios en una emisión cronológica que 
comprendería también la reemisión de toda la primera temporada. El juego no había 
hecho más que comenzar: tras la emisión del primer capítulo nuevo, #2x01 Bamboo 
Leaf Rapsody se procedió a la emisión de hasta ocho episodios de mismo argumento 
(Endless Eight), justificados en la diégesis como un bucle temporal en el que las últimas 
semanas del verano se repiten más de 15.532 veces por voluntad de Haruhi. Cobra 
especial atención en este punto la evidente autoconsciencia del planteamiento desafiante 
de la adaptación respecto a los flujos televisivos ya que, en la novela correspondiente 
(El suspiro de Haruhi Suzumiya), toda esta línea argumental se solventa en tan sólo una 
repetición y en unas pocas páginas. Una vez finalizada, llegamos a comprender que 
muchos de los eventos sucedidos en los nuevos episodios son previos a algunos de la 
temporada anterior (si miramos la tabla, esta reemisión seguiría ahora un orden 
horizontal, de abril a diciembre del año de la historia, empezando el #1x02 y acabando 
en el #1x09). 
Tabla en la que cruzamos las líneas temporales de las dos temporadas (primera en gris oscuro, 
segunda en negro) en el mismo año en el que suceden (no confundir con año de emisión). Las 
flechas siguen el orden de emisión desordenado. Nos hemos basado en el calendario escolar japonés 
y fechas señaladas como el festival de Tanabata (7 de julio) o la celebración del festival cultural 
(generalmente en la primera semana de noviembre). No se incluye el viaje en el tiempo al festival de 
Tanabata de tres años atrás del episodio #2x01. Fuente: elaboración propia. 
 








La particular torsión del argumento por la trama que se lleva a cabo en The Melancholy 
of Haruhi Suzumiya la pone a la cabeza de textos esquivos a una lectura cronológica 
convencional, en la línea de lo que se ha venido a conocer por Mind-Game Films 
(Elsaesser, 2009), cuya «linealidad narrativa se rompe, puesto que los hechos diegéticos 
no son presentados cronológicamente, sino desordenados o repetidos desde diferentes 
puntos de vista. Es por eso que el espectador se ve obligado a reordenar las secuencias, 
a hacerlas encajar y darles sentido, ejerciendo un trabajo de interpretación espectatorial, 
sin el cual el texto fílmico no se sostiene» (Sorolla, 2012:4). En los últimos años, el 
campo de la ficción televisiva ha experimentado, con una complejidad creciente, esta 
relación entre argumento y trama –en consonancia con lo que Jason Mittell ha venido a 
denominar complex televisión en relación a series dramáticas americanas como 
Perdidos, Fringe: Al límite (Fringe, J.J. Abrams, A. Kurtzman, R. Orci, Fox, 2008-
2013) o 24 (J. Surnow y R. Cochran, Fox, 2001-2010)–, una correspondencia cada vez 
más enredada y que transforma el proceso de recepción televisivo en algo más cercano a 
esa actividad productiva que debía representa el Texto para Barthes
6
: un juego en el que 
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«The Text (if only by its frequent ‘unre dibility’) dec nts the work (the work permitting) from its 
consumption and gathers it up as play, activity, production, practice» (Barthes, 1971:162). 






el espectador debe involucrarse como fuerza creativa para seguir la historia. Este tipo de 
producciones parece chocar de manera frontal con las prácticas habituales del Modo 
Reticular en el Paradigma Informativo
7
: la accesibilidad continua, la velocidad a la 
carta y, en definitiva «las potencialidades interactivas e hipertextuales que implementan 
las tecnologías digitales» (Palao, 2011:139) mediante las cuales estamos en permanente 
(re)unión con la información. En este contexto, la incomprensión voluntaria –y en 
muchos casos sólo aparente
8
– de muchos textos audiovisuales ha acabado por 
granjearles una reputación dudosa entre la sociedad, fruto del recelo hacia esos puntos 
velados por la trama ante los que no hay certezas. El mayor riesgo de esta inducida 
confusión no es otro que la desidia del lector convencional, mucho más próximo a la 
seguridad de un modo de representación estable y sin fisuras como el Modo de 
Representación Institucional
9
, en el que raccord, causalidad y linealidad convergen en 
una experiencia textual eminentemente pasiva. Se produciría así el aburrimiento del 
lector al enfrentar un texto enmarañado y, por tanto, el fin del juego: «to be bored means 
that one cannot produce the text, open it out, set it going» (Barthes, 1971:163). De ahí 
que la adopción del orden cronológico pudiera ser interpretada como una concesión a un 
tipo de espectador con unos hábitos de lectura más convencionales. 
En el caso de The Melancholy of Haruhi Suzumiya nos encontramos en el medio de este 
cruce de caminos: por razones –paradójicamente– competitivas, los fansubs optan por 
sujetarse al orden cronológico como atractivo de su producto, al igual que las 
                                                        
7
 «Llamamos Paradigma Informativo a la manera en que se concibe la posibilidad de la experiencia 
(psíquica, perceptiva, vital, económica, intersubjetiva) en las sociedades tecnocientíficas occidentales» 
(Palao, 2004:15). Modo Reticular: «[…] l  tendenci  cibernétic   l pens miento reticular, hipervincular e 
hipertextu l […] L  r  ón reticul r -sin horizontes-, discurriendo sin fricción en la angustiosa 
apacibilidad de la nada, engendra esta histerización sin cura» (Palao, 2004:466-467). 
8
Si bien estos textos audiovisuales son audaces por lo poco ortodoxo de su significante, esa trama 
excéntrica, en relación a películas y series de televisión convencionales, muchos no van más allá de 
plantear un puzle que, una vez resuelto, hace encajar las piezas como cualquier otro texto convencional. 
Una lástima si pensamos en su capacidad de estos textos para «romper con el Modo de Representación 
Institucional, llegando allá donde éste cierra el paso al sujeto, hurgando en su comodidad y su seguridad 
como espectador, rodeándole de una neblina que le impide ver aquello mismo que le está desvelando que 
existe, que escapa al lenguaje, a lo descriptible, a la cultura. E infundiéndole mediante esta toma de 
conciencia la sospecha sobre los discursos supuestamente basados en la claridad de la Razón, portadores 
de una emancipación que lleve a la humanidad hacia un progreso indefinido, configurando una misma 
Historia para todos, que terminan homogeneizando por interés de quienes los configuran y los difunden» 
(Sorolla, 2012:19). 
9
MRI: concepto desarrollado por Noël Burch en Praxis du cinéma (1969), hace referencia al modo de 
construcción hegemónico de audiovisual, del que el Cine Clásico de Hollywood –y buena parte del cine 
americano actual– es paradigma. Enunciación invisible, causalidad en los argumentos y raccord son 
algunos de los mecanismos orientados a la absoluta comprensión de la historia de estos films. 






distribuidoras en las ediciones comerciales, algo que elimina las audacias asumidas 
desde la producción para convertir la recepción de la serie en un reto a las convenciones 
televisivas. Es tan sólo un ejemplo extremadamente concreto de cómo una decisión 
bienintencionada de un fansub –hacer fácil la lectura de un texto confuso (aunque, como 
en el caso del M.R.I., lo fácil no es siempre lo mejor) – debe estar acompañada de una 
responsabilidad constante: el saber cómo estamos transformando el texto del que 
partimos al ejercer la mediación. Lo que queda patente con este caso es que «el mundo 
de los fans nace de un equilibrio entre fascinación y frustración: si no nos fascinaran los 
contenidos mediáticos, no tendríamos ningún deseo de involucrarnos en ellos; pero, si 
no nos frustraran en algún grado, no sentiríamos el impulso de reformularlos o 
rehacerlos» Jenkins (2008:245). 
 
Captura de un fotograma del opening de la segunda temporada: la SOS Brigade rodeada de señales 
viales y semáforos en rojo que prohíben o restringen sus acciones. 
 
CONCLUSIONES 
Gracias a los fansubs podemos acceder a textos que de ninguna manera 
podríamos conocer, algunos de ellos tan interesantes y únicos como The Melancholy of 
Haruhi Suzumiya. Sin embargo, el carácter de producción amateur, excesivamente 
preocupado como hemos visto por el significado, choca en este caso concreto con el 
papel del significante, aquí importantísimo en una serie que ofrece una experiencia 
única para el espectador inmerso (cada día menos) en el flujo televisivo, y que parece 






ofrecer, en los tiempos que corren, una inusitada resistencia al Modo Reticular del 
Paradigma Informativo al que se adscriben las comunidades otaku. Asimismo, la 
posibilidad de elegir entre ver la serie en orden de emisión o hacerlo en orden 
cronológico que nos ofrecen tanto los fansubs como los DVD o Blu-Ray oficiales –un 
extra apreciable en productos narrativamente convencionales y en relación con el 
creciente empoderamiento del usuario-consumidor de las sociedades contemporáneas– 
es en este caso un elemento que, a pesar de ofrecer más de una posibilidad en contraste 
con el férreo régimen de las parrillas televisivas, desvirtúa paradójicamente todas las 
audacias de su producción. En este sentido no podemos más que suscribir las palabras 
de Henry Jenkins (2010:320):  
“No estoy afirmando que el grupo de fans represente necesariamente una fuerza progresista o 
que las soluciones que proponen sean ideológicamente coherentes y consecuentes. Una cultura pirateada, 
una cultura nómada, es también una cultura hecha de fragmentos, una cultura impura, en la que gran parte 
de lo que se recoge queda a medio digerir y está poco meditado.” 
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